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ABSTRAK  

Media pembelajaran berbasis virtual reality merupakan salah satu bentuk pengembangan 
teknologi dalam dunia pendidikan yang dapat memberikan pengalaman dan inovasi baru 
dalam proses pembelajaran di PAUD. Dengan adanya kemajuan teknologi dalam dunia 
pendidikan, Pembelajaran immersive membuat proses belajar mengajar terlihat lebih 
menarik, salah satu pemanfaatan teknologi yang dapat digunakan untuk proses belajar 
mengajar pada anak usia dini ialah Virtual reality yang mana dengan hal ini dapat 
meningkatkan semangat dan motivasi anak dalam mengenal agama Islam. Tujuan dari 
penelitian ini ialah untuk melihat kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis 
virtual reality dalam mengenal rumah ibadah agama Islam bagi anak usia dini. Penelitian 
ini menggunakan metode pengembangan atau biasa lebih dikenal dengan Research and 
Develpment (R&D), dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Sebelum 
dilakukan uji coba produk kepada anak di TK Negeri Pembina media virtual reality ini 
telah dibuat dan divalidasi oleh Ahli Media dan Ahli Materi. Selanjutnya hasil penelitian 
ini diperoleh dengan melakukan tindakan kelas  di kelas B3 dengan rentang usia 5-6 tahun 
di TK  Negeri Pembina Pontianak Selatan, dengan mendapatkan nilai rata-rata 5 dengan 
kriteria “Sangat Efektif” sehingga pengembangan media virtual reality ini sangat layak 
untuk dikembangkan atau digunakan untuk proses belajar dalam mengenal rumah ibadah 
agama Islam bagi anak usia dini.  
 

Kata Kunci : Media Pembelajaran;  Pembelajaran Immersive ; Virtual reality; 
            Rumah Ibadah; Anak Usia Dini 
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MOTO 

 

Awali dengan Bimillah dan akhiri dengan Alhamdulillah. 

 یسُْرًا الْعسُْرِ  مَعَ  إنَِّ  , یسُْرًا الْعسُْرِ  مَعَ  فَإِنَّ 

“Maka sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan”  

(QS Al-Insyirah: 5-6)
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Pendidikan anak usia dini merupakan fase kritis dalam pembentukan 

pondasi kehidupan seorang individu. Undang-undang Sistem Pendidikan 

Nasional No. 20 pasal 1 tahun 2003 menyatakan bahwa anak usia dini 

ditunjukkan pada anak dengan rentang usia 0-6 tahun ( Dhieni et al., 2020). 

Pasal ini menyatakan bahwa anak usia dini harus diberikan stimulasi 

pendidikan untuk mengoptimalkan pertumbuhannya sebagai persiapan 

dalam menempuh pendidikan selanjutnya. Masa golden age menjadi 

momentum penting untuk memberikan stimulus pendidikan yang 

komprehensif guna mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan anak 

secara menyeluruh. Berbagai usaha dilakukan dalam mengoptimalkan 

tumbuh kembang anak dalam membentuk generasi unggul. Dengan 

memberikan stimulus yang tepat dan pembelajaran yang menarik adalah 

salah satu bentuk usaha yang dapat dilakukan dalam membentuk dan 

mengembangkan aspek perkembangan anak. 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, pengembangan aspek 

perkembangan menjadi fokus utama. Berdasarkan Permendikbud No. 137 

Tahun 2014, terdapat enam aspek fundamental yang perlu dikembangkan, 

yakni nilai agama dan moral, kognitif, bahasa, fisik motorik, sosial 

emosional, dan seni. Khususnya pada aspek nilai agama dan moral, anak 
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usia 5-6 tahun diharapkan mampu menginternalisasi nilai-nilai keagamaan, 

mengenal agama yang dianut, melaksanakan ibadah sesuai ajaran, serta 

mengembangkan sikap toleransi beragama. 

Dalam konteks agama Islam, pengenalan terhadap rumah ibadah, 

khususnya masjid, menjadi salah satu strategi penting dalam 

mengembangkan pemahaman keagamaan anak usia dini, sehingga anak 

membutuhkan media yang dapat menunjang ketertarikan anak terhadap 

suatu media ajar yang disediakan dalam mengenal rumah ibadah agama 

islam bagi anak usia 5-6 tahun. Namun, pada kenyataannya dengan 

berlandaskan hasil observasi di lapangan, pengenalan rumah ibadah kepada 

anak usia 5-6 tahun sering kali dilakukan dengan metode konvensional 

seperti melalui cerita, gambar, dan video, serta dengan melakukan 

kunjungan lapangan. Pendekatan tradisional seperti bercerita, menunjukkan 

gambar, mempertontonkan video, atau melakukan kunjungan lapangan 

seringkali tidak efektif dalam menarik minat dan perhatian anak. 

Karakteristik anak usia 5-6 tahun yang memiliki rentang fokus terbatas 

membuat metode-metode tersebut kurang optimal dalam mentransfer 

pengetahuan. Kunjungan lapangan (field trip) pun memiliki sejumlah 

kendala praktis yang membatasi efektivitasnya. Lokasi rumah ibadah yang 

seringkali jauh, keterbatasan waktu, hambatan biaya transportasi, serta 

kebutuhan pengawasan ketat menjadikan metode ini sulit untuk 

dilaksanakan secara berkala. Akibatnya, kesempatan anak untuk memahami 

dan mengenal rumah ibadah secara mendalam menjadi terbatas.  



3 
 

 
 

 

Perkembangan teknologi di era digital saat ini membuka ruang 

transformasi signifikan dalam dunia pendidikan, termasuk dalam 

pendidikan anak usia dini. Oleh karena itu menjadi persoalan besar bagi para 

pendidik untuk memanfaatkan teknologi yang ada saat ini agar dapat 

dimanfaatkan sebaik-baiknya dalam mendidik anak usia dini. Kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi memberikan peluang inovatif untuk 

merancang metode pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan 

bermakna (Wahyu Ariyani & Prasetyo, 2021).   

Salah satu metode pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan 

teknologi ialah pembelajaran immersive. Pembelajaran Immersive adalah 

metode pembelajaran online yang memanfaatkan teknologi seperti Virtual 

reality (VR), augmented reality  (AR), dan mixed reality  (MR) (Putra et al., 

2024) untuk memfasilitasi pembelajaran. Pembelajaran akan melibatkan 

gambar, suara, video, dan simbol untuk membuat anak terlibat aktif dalam 

pembelajaran. Salah satu solusi yang menjanjikan adalah pengembangan 

media pembelajaran immersive berbasis virtual reality (VR).  

Teknologi VR memungkinkan pengguna untuk mengalami lingkungan 

tiga dimensi secara interaktif, sehingga memberikan pengalaman belajar 

yang lebih mendalam dan menyenangkan(Muhammad et al, 2024). Dengan 

menggunakan media VR, anak-anak dapat “mengunjungi” rumah ibadah 

secara virtual, melihat bagian-bagian rumah ibadah, melihat aktivitas ibadah 

yang berlangsung, serta mengenal atribut ibadah yang digunakan, serta anak 
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dapat belajar tentang nilai-nilai agama islam dengan cara yang lebih 

menarik, efisien dan efektif. Pengenalan rumah ibadah agama Islam pada 

anak usia dini, merupakan salah satu bentuk pengembangan aspek nilai 

agama dan moral bagi anak usia dini yaitu pada indikator anak dapat 

mengetahui agama yang dianut dan memiliki rasa toleransi pada agama lain. 

Maka dari itu salah satu media yang dapat dimanfaatkan dalam 

mengenalkan rumah ibadah agama Islam pada anak usia dini ialah 

pemanfaatan Virtual reality sehingga dalam pengenalan rumah ibadah 

tersebut terasa lebih menarik dan interaktif.   

Keunggulan VR tidak sekadar pada aspek visual, melainkan juga pada 

dimensi pedagogis. Teknologi ini mampu mengurangi ketergantungan pada 

perjalanan fisik, menghemat sumber daya, dan menghilangkan risiko 

keamanan yang melekat pada kunjungan lapangan, Virtual reality juga 

memungkinkan anak untuk memungkin anak usia 5-6 tahun untuk 

mengulang “kunjungan” terhadap objek yang sedang dikenalkan sehingga 

dapat membantu anak untuk memperkuat pemahaman anak, virtual reality 

juga memungkin anak untuk lebih interaktif karena virtual reality 

menyajikan pengalaman audio visual yang kaya, demi meningkatkan daya 

tarik dan retensi informasi kepada anak tanpa terbatas ruang dan waktu .  

Dengan pemanfaatan virtual reality, pengenalan rumah ibadah agama 

Islam bagi anak usia dini akan tampak lebih menarik, sehingga informasi 

yang akan diterima oleh anak juga akan jauh lebih baik. Anak dapat 

merasakan pengalaman belajar yang lebih nyata dan bermakna. Virtual 
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reality memberikan tampilan lokasi atau tempat kepada anak, sehingga 

dengan ini anak dapat merasa berkunjung pada tempat yang ingin 

dikenalkan kepada anak tanpa harus mengunjungi lokasi tersebut secara 

langsung. Hal ini sejalan dengan prinsip pembelajaran konstruktivisme, di 

mana anak-anak dapat membangun pemahaman mereka melalui 

pengalaman langsung dalam lingkungan virtual (Sugrah, 2020).  

Pengenalan rumah ibadah agama Islam bagi anak usia dini merupakan 

salah satu hal yang dapat dilakukan dalam mengenalkan agama pada anak. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis VR ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman anak terhadap rumah ibadah Islam, 

serta memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan metode pembelajaran agama Islam yang inovatif dan 

sesuai dengan perkembangan teknologi. 

Dari pemaparan di atas dapat diartikan bahwa pemanfaatan teknologi 

pada pembelajaran anak usia dini memiliki manfaat yang baik dan 

pengenalan rumah ibadah agama Islam (Masjid) dapat dipelajari dengan 

menggunakan media Virtual reality  hal inilah yang mendasari penulis untuk 

melakukan penelitian dengan judul pengembangan media pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality dalam mengenal rumah ibadah agama 

Islam bagi anak usia 5-6 tahun. Objek penelitian yang akan dikenalkan pada 

anak usia 5-6 tahun ialah Masjid Raya Mujahidin Pontianak, masjid ini 

peneliti pilih karena Masjid Raya Mujahidin memiliki arsitektur yang unik, 
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representatif, dan lengkap untuk dikenalkan bagian-bagian rumah 

ibadahnya kepada anak, Masjid Raya Mujahidin juga merupakan salah satu 

masjid terbesar di Kalimantan Barat tepatnya di kota Pontianak, Masjid 

Raya Mujahidin juga memiliki lokasi yang strategis dan mudah di akses 

sehingga memudahkan peneliti dalam pengambilan dokumentasi dan 

pembuatan konten virtual reality, serta Masjid Raya Mujahidin memiliki 

desain arsitektur modern dengan tetap mempertahankan elemen-elemen 

tradisional Islam sehingga dapat memberikan pengalaman visual yang 

menarik bagi anak-anak.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi 

media pembelajaran immersive berbasis virtual reality yang dapat 

digunakan untuk mengenal rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 5-6 

tahun. Harapannya, media ini akan meningkatkan pemahaman anak-anak 

tentang rumah ibadah Islam, memperkuat nilai-nilai agama dan moral, serta 

memberikan kontribusi positif bagi pengembangan metode pembelajaran 

inovatif di PAUD.  

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka fokus 

penelitian ini adalah Pengembangan Media Pembelajaran Immersive 

Berbasis Virtual reality Dalam Mengenal Rumah Ibadah Agama Islam Bagi 

Anak Usia 5-6 Tahun. 
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C. Rumusan Masalah  

1. Rumusan Masalah Umum 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, 

maka secara umum rumusan masalah penelitian ini ialah “Bagaimana 

urgensi ketersediaan produk media pembelajaran berbasis virtual 

reality dalam mengenalkan rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 

5-6 tahun?  

2. Rumusan Masalah Khusus  

Berdasarkan Rumusan Masalah Umum di atas terdapat beberapa 

rumusan masalah khusus yang perlu dikaji yaitu sebagai berikut :  

a. Bagaimana hasil analisis urgensi ketersedian media pembelajaran 

berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah ibadah agama 

islam bagi anak usia 5-6 tahun? 

b. Apa saja informasi penting mengenai rumah ibadah agama islam 

yang harus disertakan dalam media virtual reality untuk 

mendukung kebutuhan belajar bagi anak usia 5-6 tahun? 

c. Bagaimana cara media virtual reality dapat mengatasi keterbatasan 

ruang dalam memperkenalkan konsep rumah ibadah kepada anak 

usia 5-6 tahun? 

d. Bagaimana efektifitas media virtual reality dalam memberikan 

fleksibilitas waktu kepada anak usia 5-6 tahun untuk belajar 

mengenal rumah ibadah agama Islam? 
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e. Bagaimana hasil dari evaluasi pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran immersive berbasis Virtual reality dalam 

mengenal rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 5-6 tahun di 

PAUD? 

D. Tujuan Penelitian  

1. Tujuan Umum 

Tujuan umum dalam penelitian ini ialah untuk mengetahui urgensi 

ketersediaan produk media pembelajaran immersive berbasis virtual 

reality dalam mengenalkan rumah ibadah agama islam bagi anak usia 5-

6 tahun.  

2. Tujuan Khusus 

Tujuan khusus dalam penelitian ini adalah :  

a. Untuk mengetahui hasil analisis dari urgensi ketersedian media 

pembelajaran berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah 

ibadah agama Islam bagi anak usia 5-6 tahun. 

b. Untuk Mengidentifikasi informasi penting mengenai rumah ibadah 

agama Islam yang harus disertakan dalam media virtual reality 

untuk mendukung kebutuhan belajar bagi anak usia 5-6 tahun. 

c. Untuk Menganalisis cara media virtual reality dapat mengatasi 

keterbatasan ruang dalam memperkenalkan konsep rumah ibadah 

kepada anak usia 5-6 tahun.  

d. Untuk efektivitas media virtual reality dalam memberikan 

fleksibilitas waktu kepada anak usia 5-6 tahun untuk belajar 

mengenal rumah ibadah agama Islam.  
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e. Untuk Mengevaluasi hasil pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran immersive berbasis virtual reality dalam mengenal 

rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 5-6 tahun di PAUD. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut :  

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis manfaat penelitian ini adalah sebagai bahan 

tambahan ilmu pengetahuan terutama tentang pengembangan media 

pembelajaran immersive berbasis Virtual reality  dalam mengenal 

rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 5-6 tahun. 

2. Manfaat Praktis  

Selain memiliki manfaat secara teoritis, manfaat praktis dari hasil 

penelitian ini meliputi: 

a. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah 

wawasan keilmuan peneliti dalam pemanfaatan teknologi Virtual 

reality dalam mengenalkan rumah ibadah agama Islam bagi anak 

usia 5-6 tahun.  

b. Bagi anak, dapat memberikan pengalam baru dalam pembelajaran 

mengenal rumah ibadah agama Islam berbasis Virtual reality. 

c. Bagi guru, hasil penelitian dapat digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran Immersive berbasis Virtual reality  dalam 
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mengenal rumah ibadah agama islam bagi anak usia 5-6 tahun 

sehingga membuat pembelajaran lebih menarik.  

d. Bagi lembaga taman kanak-kanak, dengan adanya penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi masukan dan bahan pertimbangan dalam 

penggunaan media pembelajaran immersive berbasis Virtual 

reality  dalam mengenal rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 

5-6 tahun.  

F. Definisi Konseptual  

Definisi konseptual adalah penjelasan tentang suatu konsep atau ide 

dalam bentuk kata-kata, yang berfungsi untuk membantu pemahaman 

terhadap konsep tersebut. Definisi ini biasanya bersifat abstrak dan berfokus 

pada pemahaman teoretis daripada aplikasi praktis. Definisi konseptual 

sering digunakan dalam penelitian atau studi akademik untuk menjelaskan 

konsep-konsep yang digunakan dalam penelitian tersebut. 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual reality 

Pada tahap mengembangkan ini menggunakan lima model 

pengembangan ADDIE yang terdapat 5 tahapan yaitu : 

a. Analisis (Analysis) 

Melakukan analisis kebutuhan tentang ketersediaan media 

pembelajaran immersive berbasis virtual reality dalam 

mengenalkan rumah ibadah agama islam bagi anak usia 5-6 

tahun di lapangan.  
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b. Perancangan (Design) 

Melakukan perancangan desain media pembelajaran immersive 

berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah ibadah 

agama islam bagi anak usia 5-6 tahun dengan menggunakan 

aplikasi kamera 360˚, lapentor, canva, dan merancang angket 

untuk ahli media, ahli materi, kepraktisan pengguna, dan lembar 

uji coba produk.  

c. Pengembangan (Development) 

Membuat media pembelajaran immersive berbasis virtual 

reality dalam mengenalkan rumah ibadah agama islam bagi 

anak usia 5-6 tahun yang telah direncanakan pada tahap desain, 

serta melakukan validasi media pembelajaran immersive 

berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah ibadah 

agama islam bagi anak usia 5-6 tahun kepada ahli materi dan 

ahli media.  

d. Implementasi (Implementation) 

Menerapkan media pembelajaran immersive berbasis virtual 

reality dalam mengenalkan rumah ibadah agama islam bagi 

anak usia 5-6 tahun yang telah dinyatakan layak sehingga media 

pembelajaran immersive berbasis virtual reality dalam 

mengenalkan rumah ibadah agama islam bagi anak usia 5-6 

tahun dapat diterapkan. Penerapan media pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah 
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ibadah agama islam diterapkan bagi anak usia 5-6 tahun dengan 

uji coba produk langsung dan juga membagikan angket 

kepraktisan pengguna kepada guru.  

e. Evaluasi (Evaluation) 

Mengukur ketercapaian tujuan pengembangan pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah 

ibadah agama islam bagi anak usia 5-6. Evaluasi menggunakan 

evaluasi formatif berdasarkan dari masukan-masukan dari ahli 

media, ahli materi, pengguna guru, dan pada saat uji coba 

produk dari pengembangan media pembelajaran immersive 

berbasis virtual reality dalam mengenalkan rumah ibadah 

agama islam bagi anak usia 5-6. 

2. Pembelajaran Immersive Berbasis Virtual reality  

Pembelajaran Immersive ialah suatu metode baru dalam dunia 

pendidikan yang menawarkan pengalaman belajar yang lebih hidup dan 

mendalam bagi peserta didik. Sehingga anak dapat merasakan 

pengalaman yang berbeda saat proses belajar mengajar berlangsung. 

Sehingga, menciptakan lingkungan belajar tiga dimensi yang interaktif 

dan mendalam, di mana peserta didik dapat terlibat secara kognitif, 

emosional, dan sensorik dalam pengalaman pembelajaran yang 

menstimulasikan atau merepresentasikan situasi dunia nyata atau 

lingkungan imajiner. 
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Pembelajaran Immersive di PAUD merupakan pendekatan yang 

bertujuan untuk mengoptimalkan potensi perkembangan setiap anak 

secara unik. Dalam pembelajaran berdiferensiasi, pendidik memahami 

bahwa setiap anak memiliki kebutuhan, minat, dan gaya belajar anak 

yang berbeda-beda. Dengan menggunakan Immersive diharapkan 

mampu untuk meningkatkan motivasi belajar bagi anak usia dini, 

khususnya dalam mengenal rumah ibadah agama Islam bagi anak usia 

dini. 

Pembelajaran immersive adalah pendekatan pendidikan yang 

menggunakan teknologi dan metodologi tertentu untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang sangat realistis dan interaktif. Berikut adalah 

beberapa ciri-ciri utama pembelajaran immersive: 

a. Experiential Learning: Anak diminta belajar melalui pengalaman 

langsung dan interaksi dengan lingkungannya.  Pelajari konsep dan 

keterampilan baru dengan bereksperimen, mengeksplorasi, dan 

memanipulasi materi dunia nyata. 

b. Lingkungan tiga dimensi: Lingkungan pembelajaran VR bukan 

sekadar gambar 2D atau video, melainkan ruang 3D yang 

sepenuhnya dapat dieksplorasi. Siswa dapat melihat objek dari 

berbagai sudut, berjalan di sekitar lingkungan virtual, dan 

berinteraksi dengan elemen-elemen di dalamnya seolah-olah mereka 

berada di dunia nyata. Ini menciptakan tingkat realisme dan 



14 
 

 
 

keterlibatan yang jauh lebih tinggi dibandingkan dengan media 

pembelajaran tradisional.  

c. Penggunaan sumber autentik: Materi pembelajaran  disajikan 

melalui sumber  nyata seperti benda, alam, dan lingkungan, sehingga 

anak dapat merasakan pembelajaran secara langsung.  

d. Pembelajaran Kolaboratif: Anak didorong untuk berkolaborasi 

dalam kegiatan pembelajaran dan mengembangkan keterampilan 

sosial seperti berbagi, berkomunikasi, dan bekerja sama untuk 

memecahkan masalah. 

e. Konteks relevan: Pembelajaran disesuaikan dengan minat, 

kebutuhan, dan pengalaman anak. 

f. Rasa kehadiran: Ini merujuk pada fenomena psikologis di mana 

pengguna VR merasa benar-benar "ada" dalam lingkungan virtual. 

Rasa kehadiran ini sangat penting dalam pembelajaran karena 

meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif siswa. Ketika 

siswa merasa benar-benar hadir dalam sebuah situasi, mereka 

cenderung lebih fokus dan lebih mudah mengingat pengalaman 

tersebut. 

g. Pembelajaran terpadu: Berbagai aspek pembelajaran, seperti aspek 

kognitif, sosial, emosional, dan motorik, diintegrasikan ke dalam 

suatu kegiatan yang holistik dan komprehensif. 
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h. Refleksi dan evaluasi berkelanjutan: Guru merefleksikan 

pengalaman belajar anak dan terus  mengevaluasi praktik 

pembelajarannya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.  

Virtual reality  (VR) adalah teknologi yang mampu menciptakan 

simulasi. Simulasi tersebut seperti dunia nyata, di mana pengguna dapat 

melihat suasana dan berjalan-jalan di sebuah tempat yang belum pernah 

dikunjungi. VR tidak hanya memberikan pengalaman melihat layar, 

tetapi pengguna juga dapat tenggelam dan berinteraksi dengan dunia tiga 

dimensi (3D). Teknologi VR menstimulasikan banyak Indera, termasuk 

penglihatan, pendengaran, sentuhan, dan bahkan penciuman. Meskipun 

VR sering digunakan dalam permainan video, teknologi ini juga 

memiliki banyak manfaat di bidang lain, termasuk pendidikan.  

Keseluruhan definisi ini menekankan bahwa pembelajaran 

immersive berbasis VR bukan hanya tentang teknologi, tetapi lebih 

kepada bagaimana teknologi ini digunakan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang unik dan powerfull. pendekatan ini memiliki 

potensi untuk merevolusi cara kita belajar dan mengajar, membuat proses 

pembelajaran lebih menarik, efektif, dan bermakna. 

3. Pengenalan Rumah Ibadah Agama Islam Bagi Anak Usia Dini  

Pendidikan Agama Islam bagi Anak Usia Dini adalah sarana untuk 

menyiapkan peserta didik dalam memahami, mengenal, bertakwa, 

mengimani ajaran agama, dan mengamalkan akhlak mulia beragama 

Islam. Pentingnya mengenal ruang ibadah agama Islam bagi anak usia 
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dini adalah sebagai salah satu langkah utama dalam proses menanamkan 

cinta kepada Allah SWT dan menjadi individu yang taat beribadah. 

Ruang ibadah, seperti masjid, memiliki peran penting dalam menumpuk 

cinta ibadah pada anak usia dini, mengajarkan ibadah lewat model, 

pendidikan, dan lingkungan yang mendukung. Masjid menjadi tempat 

untuk mempelajari ibadah, mengetahui nilai-nilai agama, dan memeroleh 

pengalaman yang membangun karakter.  

Mengenalkan rumah ibadah kepada anak usia dini adalah langkah 

penting dalam pendidikan agama dan karakter. Tujuannya adalah agar 

anak-anak memahami fungsi dan makna rumah ibadah sebagai tempat 

untuk berdoa, beribadah, dan berkumpul bersama. Anak-anak perlu 

diperkenalkan dengan bagian-bagian rumah ibadah serta atribut yang 

digunakan dalam ibadah seperti ruang Shalat untuk melaksanakan Shalat 

berjamaah, mihrab sebagai petunjuk arah kiblat ceruk di dinding masjid, 

mimbar sebagai tempat imam berdiri untuk memberikan khotbah atau 

ceramah, menara yang merupakan struktur tinggi yang biasanya 

digunakan untuk mengumandangkan azan, serta tempat wudu sebagai 

tempat berwudu sebelum melaksanakan Shalat.  

Adapun atribut ibadah yang dapat digunakan dalam beribadah dalam 

beribadah ialah, sajadah sebagai alas Shalat, mukena sebagai pakaian 

khusus yang dikenakan oleh perempuan saat Shalat, kopiah atau peci 

sebagai penutup kepala yang biasa dipakai oleh laki-laki, dan tasbih 

sebagai alat untuk membantu menghitung zikir. Tata cara beribadah yang 
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perlu diajarkan kepada anak usia dini ialah dilakukan dengan cara yang 

menyenangkan dan secara bertahap, dari mulai wudu hingga salam.  

Pendidikan agama di PAUD memiliki tujuan untuk mengenalkan 

anak kepada agama yang dianut, meningkatkan keimanan, dan 

pengetahuan, serta sikap toleransi antar umat beragama.


